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Resumo—Esta pesquisa busca discutir a relacdo entre
mecanicas de jogos digitais e suas narrativas. Para isso, um
estudo sobre o jogo independente Paper’s Please foi realizado,
no qual o design do jogo é abordado seguindo a metodologia
de Analise Formal de Gameplay a fim de investigar como suas
mecanicas auxiliam na histéria desenvolvida pelo jogador. O
estudo conclui que a inclusdo de dilemas morais e um sistema
de mecanicas que trabalham juntas para um mesmo fim sio
fatores que conduzem o jogo a uma unidade, na qual narrativa
e mecanica estdo diretamente entrelacadas.

Palavras-chave—Anadlise Formal, Narrativa, Mecénicas, Pa-
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I. INTRODUCAO

O ato de contar histdrias é uma caracteristica regular e ins-
tintiva ao nosso comportamento. O storytelling esteve presente
em cada cultura, ora para passar cddigos e ensinamentos as
geragdes futuras, ora para incutir valores morais e aprender
as consequéncias do certo e errado, ou simplesmente como
entretenimento [1]. Nao seria exagero dizer que a narra¢do
ensina as pessoas a viverem. Além de ser um trago evolutivo,
as histérias sdo um reflexo da emocdo humana. Nela, e com
ela, rimos e choramos, torcemos para o bem vencer o mal e nos
identificamos com os personagens ou situagdes. Ademais, as
histérias servem como instrumentos de experiéncia. Os mitos
e herdis gregos, por exemplo, sdo tdo vivos na memoria pois
ainda se aplicam a vida e as pessoas do cotidiano ainda hoje
como ha centenas de anos atrds. A narracdo € a janela na qual
nos vemos inseridos em situagdes e lutas internas da vida e
do dia a dia. O ato de contar histérias ndo apenas € uma
caracteristica inata do ser humano, ela nos define.

Viemos de um longo caminho desde que nos reuniamos
perto de uma fogueira e nos maravilhdvamos com histdrias. Os
tempos contemporaneos sao particularmente interessantes pelo
fato do rapido avanco da tecnologia possibilitar o surgimento
de novas maneiras de disseminar histérias. Hoje, mais do
que nunca nds imaginamos, criamos, usamos e apreciamos
a arte da narrativa. Existem inimeras formas de midias que
consumimos nesta era moderna de consumo digital, e a nossa
forma de narrar ganha novos formatos gragas a essa evolucdo
[2].

E neste cendrio em que encontramos os videogames. E de
um certo ponto de vista, eles representam um marco no story-
telling, pois apresentam uma nova forma de contar histdrias.
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De acordo com Schell [3], videogames sdo artefatos que
possibilitem experiéncias nos jogadores através da interagdo. O
designer de jogos facilita vérios tipos de experiéncias e senti-
mentos, tais como responsabilidade, escolha e desafio. Dentre
os quatro elementos essenciais do jogo temos a narrativa.

O que diferencia os videogames das midias mais tradicio-
nais é a acdo do jogador que possibilita que as histdrias sejam
contadas, e é através dessa midia que o narrar de histérias
(incluindo seus métodos, convengdes, praticas e costumes)
evolui e se reinventa. Hurme, em sua tese sobre storytelling
nos videogames, apresenta que:

“A interatividade de videogames encoraja mais do que
inibe a evolucdo da narrativa, portanto videogames de-
veriam ser vistos como uma nova ramificacdo da narracdo

de histérias que utiliza e mistura as estruturas e elementos
de narrativas tradicionais [4, p. 21].”

Deste modo, as narrativas ndo sdo simplesmente ornamentos
desinteressantes ou “papéis de embrulho” para um jogo. Pelo
contrdrio, a narrativa é capaz de ser um dos atributos mais
importantes na concep¢do de um jogo.

Uma das caracteristicas mais evidentes que separam vide-
ogames de midias convencionais € que eles apresentam uma
maior “complexidade” quando se trata de contar histdria; nes-
ses casos, a narrativa do jogo se relaciona com as mecénicas
presentes, reforcando-se simultaneamente. Em muitos casos,
uma ndo existe sem a outra e frequentemente a histdria é
contada através da jogabilidade. A histéria do jogo pode
perfeitamente ser contada fazendo uso da prépria mecénica e
ela nasce como fruto dessa combinagdo. Essa pratica é de suma
importancia, e ela pode e deve ser usada como um instrumento
por designers e roteiristas de jogos durante a sua criagdo.

Tendo em vista estes argumentos, o seguinte questionamento
¢ levantado: “Como a narrativa de um jogo digital é influ-
enciada por suas mecanicas?” Buscamos assim investigar a
relac@o entre a narrativa de jogo e suas mecanicas, tendo em
vista seu carater qualitativo e intrinseco ao jogo. A exploracio
deste fendmeno de sinergia entre narrativa e mecanica é uma
importante ferramenta para o desenvolvimento de jogos.

O objetivo geral desta pesquisa € investigar as relagdes entre
as mecanicas de jogo e a narrativa e, para isso, buscamos
analisar um jogo e determinar de que maneira as mecénicas
presentes atuam na construcdo da narrativa, demonstrando
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como a ligacdo entre mecanica e narrativa pode ser aplicada
de modo eficaz na criacdo de um jogo.

II. CONCEITOS DE MECANICA

De modo simples, a mecénica representa componentes
elementares do jogo, ciclos de acdo e feedback [5]. Pode ser
definida como um sistema de regras e objetivos que restringe
e conduz as ac¢des do jogador. Apesar de suficiente para se
ter uma nog¢ao bdsica desse termo, ele € mais complexo e, na
realidade, possui uma abundancia de defini¢des ja formuladas
ao longo do tempo.

Para Schell [3], mecanicas sdo os procedimentos e as regras
do jogo que descrevem seu objetivo, como os jogadores
podem ou ndo alcancd-lo e o que acontece quando tentam.
Mecénica faz parte dos quatro elementos fundamentais de
qualquer jogo, juntamente com narrativa, estética e tecnologia.
Em seu livro, Schell apresenta os vdrios tipos de mecénicas
existentes: espaco, tempo, objetos, acdes, regras, habilidade e
probabilidade.

Adams e Dormans [6] apresentam mecanica como os dife-
rentes tipos de relacionamentos entre entidades nos jogos. Sao
as regras, os processos e os dados do jogo, aquilo que define
como o jogo progride. Adams e Dormans inferem que, apesar
das muitas definicdes do que é mecanica, a maioria concorda
que regras sdo uma caracteristica essencial dos jogos, mas
apesar disso, a comunidade de designers no geral prefere se
referir ao elemento em questdo como mecanica ao invés de
regras. Eles classificam as mecanicas como: fisica, economia
interna, mecanismos de progressdo, manobra tdtica e interacdo
social.

Segundo Cook [7], “Mecanicas de jogos sdo sistemas ou
simulagdes baseadas em regras que facilitam e encorajam o
usudrio a explorar e aprender as propriedades de seu espago
de possibilidades através do uso de mecanismos de retorno”. O
conceito central da ideia de mecénicas sdo ciclos de feedback
que encorajam o aprendizado.

Para Jirvinen [8], no entanto, deve existir uma diferenciacao
entre regras e mecanicas. “A diferenca entre uma regra e uma
mecanica de um jogo € que ndo pode existir uma mecanica
sem uma regra, ou seja, sem relagdes de elemento de jogo
prescritas”. Mecanicas sdo os meios para os fins e a interacao
do jogador, e como ele se correlaciona com o sistema do jogo,
é o ponto principal de sua ideia.

Sicart [9] diz que “mecénicas de jogos sdo métodos in-
vocados por agentes, projetados para interagdo com o estado
de jogo”. Ele faz uma breve categorizacdo de mecanicas:
elas podem ser primdrias ou secunddrias. As primdrias sio
as mecanicas aplicadas para solucionar desafios relacionados
diretamente ao estado de fim de jogo. As secunddrias facilitam
a interacdo do jogador com o jogo a fim de alcangar o estado
de fim-de-jogo.

O autor observa que, com esta estrutura formal, ndo ¢é
sempre possivel descrever sistemas como, por exemplo, a
mecanica de dirigir em certos jogos. Dirigir iria consistir
em frear, acelerar e direcionar o carro, o que por si sO ja
sdo métodos invocados por agentes, projetados para interagdo
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com o estado de jogo. Logo, o uso de mecanicas compostas
podem ser usadas: uma mecdnica composta € um conjunto
de mecanicas de jogo relacionadas que funcionam juntas em
um modo de interacdo. E itil pensar nessas mecinicas como
um todo unificado, € ndo como uma cole¢do de mecanicas
diferenciadas.

Nesta pesquisa, adotamos a defini¢cdo de Sicart como base.
Além de ser simples de compreender, esta definicdo descreve
com precisdo as mecinicas encontradas no jogo estudado. E
possivel reparar com clareza seus elementos: métodos, agentes
e estado de jogo.

ITI. CONCEITOS DE NARRATIVA

Genette [10] apresenta a defini¢do de narrativa como sendo a
representacdo de um evento real ou ficticio ou série de eventos
pela linguagem, especificamente a linguagem escrita.

Gaudreault e Jost apresentam cinco critérios para o reco-
nhecimento de uma narrativa propostos por Metz [11]:

1) Tem comeco e fim: é fechada, ou seja, supde um ponto

inicial e um desfecho;

2) E uma sequencia com duas temporalidades: o tempo
da coisa narrada e o tempo da narragdo propriamente
dita;

3) E um discurso: isto é, uma sequéncia de enunciados que
remete necessariamente a um sujeito da enunciacio;

4) “Desrealiza” a coisa contada: a narrativa jamais re-
presenta a realidade em sua totalidade, pois parte de um
sujeito que conta; e

5) E um conjunto de acontecimentos: ou seja, possui
eventos que se relacionam entre si, muitas vezes em
relacdo ao tempo, formando um conjunto coerente.

Comparato [12] afirma que uma narrativa tem trés aspec-
tos fundamentais: Logos, que € a palavra, o discurso e a
organizacdo verbal que forma sua estrutura geral; Pathos, o
drama, o dramético de uma histéria humana sendo portanto
a vida, a acdo e o conflito que vai gerando acontecimentos;
e Ethos, que representa a mensagem, a €tica, o significado,
a moral da histéria. E aquilo que se quer dizer, a razio pela

qual se escreve.

IV. ANALISE FORMAL DE GAMEPLAY

Este método de andlise é frequentemente usado na critica
da arte, como a andlise de literatura ou de filmes. Nela, um
artefato e seus elementos especificos sdo examinados de perto
e suas correlacdes descritas em detalhes. No caso da andlise
de jogos, o objetivo é prover o entendimento fundamental
do sistema para entdo ser analisado novamente sob diferentes
perspectivas, dependendo do tipo de informacdo que se busca
encontrar. Pode-se fazer a andlise formal do jogo para estudar
a sua estética ou para se obter padrdes de design, por exemplo.
Neste estudo, foram analisados os componentes do jogo,
incluindo suas mecanicas e narrativa, para descobrir como
fazer uso consciente da técnica de design para criar jogos
melhores.

O jogo ¢ entendido de forma melhor através do gameplay
e se realiza pelo ato de jogar, seja o jogador o proprio
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pesquisador ou através da observacdo de outros jogadores. Este
tipo de andlise foca prioritariamente nas regras operacionais e
construtivas do jogo, com seus elementos, regras e objetivos.
Lankoski e Bjork detalham a conducdo da andlise formal [13].

A. Primitivas

“O tipo basico de blocos de construgdo de jogos™ [13, p. 25].
Durante o gameplay, as instancias de primitivas e seus valores
associados sdo chamados de estado de jogo, um conceito que
se refere ao jogo em determinado momento. As principais
primitivas da andlise formal sdo:

o Componentes: descrevem as entidades individuais que
ttém valores e podem ser manipuladas. Também sdo
usados para definir o espagco ou limites de um jogo;

e Acoes: atividades que definem ou mudam o estado de
jogo. Na andlise formal, trés tipos de acdo sdo contem-
plados:

— De jogador: sio as acdes que o jogador inicia.
Mover-se para esquerda, direita, atirar num jogo, por
exemplo;

— De componentes: acdes que vem do préprio com-
ponente. Como uma mina que explode por proximi-
dade; e

— Do sistema: a¢des que nio se originam de jogadores
ou componentes, mas afetam diretamente componen-
tes sob controle do jogador. Aparicdo de inimigos
numa fase, pontuagdo do jogo ou limitadores de
tempo sdo exemplos de acdo de sistema.

o Objetivos: descri¢des das condigdes de significancia para
o gameplay. Geralmente sio o que o jogador busca
alcangar, seja a curto ou longo prazo. Objetivos também
explicam estratégias do sistema do jogo. Podem ser
obrigatdrios ou ndo.

B. Conducdo da andlise

Para fazer a andlise, é preciso jogar o jogo cuidadosamente
para que haja a distincdo de suas primitivas, e mais tarde,
das primitivas do design. E importante conhecer o jogo por
completo, e, para isso, deve-se jogd-lo multiplas vezes e
realizar a¢oes diferentes. Para se entender as qualidades e as
relagdes entre as primitivas, é necessario impulsionar o sistema
do jogo para ver como ele se comporta. O que acontece quando
algo é realizado? Isso acontece em todas as vezes? O que
pode ser feito de diferente? Diferentes niveis de andlise e de
descri¢do sdo utilizados, de acordo com o objetivo da pesquisa.
Encontrar as partes do jogo que sdo mais relevantes para o
foco de interesse da pesquisa é a primeira parte da andlise
formal. Depois, o foco muda para descricdes detalhadas desses
elementos. Pode-se distinguir os diferentes niveis de descri¢do
em um jogo de acordo com uma escala:

1) Descrever primitivas e suas relagoes;

2) Descrever os principios do design; e

3) Descrever qual € o papel das primitivas e o principio de

design no jogo.

E necessario encontrar a parte ou partes do jogo que devem
ser analisadas. E para descobrir estas partes, deve-se ter um

Art & Design Track — Full Papers

entendimento do jogo através do ato de jogar, e em seguida
distinguir as partes que sdo candidatas a andlise, de acordo
com a pergunta da pesquisa. Este tipo de andlise formal pode
ser usado juntamente com outras abordagens qualitativas ou
quantitativas. Nesta pesquisa, foi necessario adequar a andlise
formal de gameplay (suas regras, objetivos e mecanicas) com
a narrativa de jogo. Os eventos da histéria que acontecem
durante o gameplay ou entre cutscenes fazem parte da narrativa
geral. Uma categorizacdo desses eventos € a seguinte:

« Eventos narrativos obrigatdrios: cutscenes ou pontos
de agdo predeterminada criados pelo designer da fase;

« Eventos narrativos entre os obrigatérios: ndo sio
determinantes e podem acontecer numa instancia de jogo
ou ndo; e

« Eventos que podem nao acontecer numa instancia
de jogo: acontecem em casos especificos e, dependendo
de como se joga, podem ndo serem apresentados. Por
exemplo, falhar em alcancar um objetivo e ter uma tela
de game over como consequéncia.

V. O JOGO Papers, Please

Papers, Please (3909 LLC, 2013) é um jogo de puzzle e
simulacdo do género point and click (apontar e clicar) criado
pelo desenvolvedor de jogos indie Lucas Pope e langado para
PC, Linux, Mac OS e, posteriormente, para PSVita e App
Store.

Nele, o jogador assume o papel de um inspetor de imigragao
de uma nagao ficticia chamada Arstotzka, um estado comunista
que encerrou uma guerra de seis anos contra Kolechia, a na¢do
vizinha e, por consequéncia, conquistou parte da fronteira da
cidade de Grestin. A paz ¢é restaurada, a fronteira do pais é
reaberta e o trabalho do jogador como oficial de imigracio
é controlar a entrada de pessoas que vém de Kolechia e
outros paises. Entre a multiddo de imigrantes e visitantes em
busca de trabalho estdo escondidos contrabandistas, espides e
terroristas. Usando os documentos fornecidos pelos viajantes
e outros sistemas de inspe¢do, o objetivo é decidir quem pode
entrar em Arstotzka e quem serd recusado ou preso.

O jogo se passa numa cabine de inspecdo que fica na
fronteira Grestin. A mecanica principal do jogo € revisar os
documentos (passaporte, visto, licenca, entre outros) de cada
viajante, correlacionar suas informacdes de acordo com vérias
regras e se certificar que todos os documentos estejam corretos.
Na cabine, o jogador precisa garantir que os viajantes ndo
estejam infringindo a lei caso sejam aprovados, sob pena de
pagar uma multa.

Outra mecénica importante do jogo € a administracdao das
finangas pessoais do personagem. No jogo, o inspetor da
cabine sustenta uma familia e, ao fim de cada dia de expe-
diente, recebe um bonus de dinheiro baseado na quantidade
de individuos legitimos que entraram no pais. Esse dinheiro
por sua vez € gasto com o sustento de seus familiares: aluguel,
comida, aquecimento e outras despesas.

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

VI. ANALISE DO JOGO

A primeira vista, a narrativa explicita do jogo nio tem muita
substancia. Nesse aspecto, o jogo dedica apenas uma série de
imagens na tela com uma figura simples e um texto sucinto,
similar a uma apresentacao de slides, para introduzir o jogador
ao mundo de Papers, Please. A cena de introducdo revela
que o jogador (um personagem sem nome, referido daqui em
diante apenas como “Inspetor”) foi selecionado aleatoriamente
pela Loteria de Trabalho para o cargo de Inspetor no Posto da
Fronteira Grestin e que ele e sua familia serdo realocados para
o lado leste da fronteira (Fig. 1). Apds essa breve abertura, o
jogador se depara com uma tela mostrando a primeira pagina
do jornal “A Verdade de Arstotzka”.

Fig. 1. Tela de sorteio da Loteria de Trabalho. Fonte: Papers, Please.

O jornal aparece no inicio de todos os dias, contendo
informagdes vitais e agindo efetivamente como o primeiro
componente relevante do jogo. Cada dia equivale a um expedi-
ente de trabalho e a histdria do jogo se estende por um periodo
de 31 dias, comecando no dia 23 de novembro de 1982.
Dependendo das escolhas do jogador, as manchetes do jornal
podem mudar. Apés ver as manchetes, o jogador (inspetor)
pode caminhar até sua cabine e comegar suas preparagdes para
um dia de trabalho.

O jogador entdo se depara com a interface principal do
jogo e diversos componentes a sua frente. Um terco da tela
€ dedicado a um espaco com um ponto de vista aéreo e
panoramico, onde o jogador pode ver o posto de controle de
Grestin (Fig. 2).

No posto, um muro divide duas partes do espaco. De um
lado do muro temos um grande nimero de pessoas fazendo
fila, do outro, um posto de guardas patrulhando a fronteira,
e para além deles, uma estrada com veiculos em circulagao.
Entre os dois lados fica a cabine do inspetor, sendo por 14 que
todos os aplicantes que desejam entrar em Arstotzka devem
seguir para entregar seus documentos e solicitar entrada ao
pais.

Os dois tergos restantes sdo destinados a uma visdo interna
de dentro da cabine do inspetor. Essa é a tela principal do
jogo onde ocorre a maior parte do gameplay (Fig. 2), e ela
tem vdrias finalidades. Tanto a vis@o do lado de fora do posto
de fronteira como o interior da cabine servem nao apenas como
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componentes que delimitam o espaco de jogo, mas também
como componentes que podem ser manipulados pelo jogador.

Fig. 2. Tela Principal do Jogo. Fonte: Papers, Please.

2

O posto da fronteira é outro espaco do jogo com menos
interacdo. As agdes que o jogador pode realizar com ele sdo
restritas a determinadas condi¢des de jogo que acontecem
de modo procedural ou por meio de ag¢des do sistema, por
exemplo: o jogador descobre que o posto da fronteira € alvo
de constantes ataques terroristas e quando isso acontece, acdes
sdo colocadas em prética pelo sistema ou o préprio jogador
pode lidar com o caso.

A cabine do inspetor também age como um dos delimitado-
res de espago do jogo, e € nela que o jogador lida com a maior
parte dos componentes de jogo. Ao entrar na cabine no inicio
do dia, o jogador analisa o Boletim Oficial do Ministério da
Admissao. Esse componente € atualizado constantemente e, de
maneira geral, informa ao jogador os objetivos mais basicos
do jogo. O Boletim Oficial do primeiro dia (Fig. 3) explica
ao jogador o que o inspetor deve fazer, servindo como um
tutorial.

Arstotzika 22982
Ministério da Admissas

Eoletim Oficial

Inspetor,

Bem-windo 4 Sua nova po:igao i
Posto da Fronteira de Grestin.

Carimbe o VISTO no passaporte ¢
devolva o documento ao aplicante.

A ¢ntrada ¢ permitida apenads aos
cidadaos de Arstotzika,

Recuse todos OF e5trangeiros.

Gloria a Arstotzika.

1.4 ',/

Fig. 3. Boletim oficial do Ministério da Admissdo. Fonte: Papers, Please.

Esse componente, além de ser uma maneira eficaz de
informar ao jogador novas regras e instrucdes, também &
uma ferramenta que auxilia a narrativa. Ao longo dos 31
dias que duram o jogo, eventos que ocorrem na histéria sdo
refletidos nele e, ao 1é-los, nota-se a passagem do tempo e os
acontecimentos anteriores.
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Por exemplo, em determinados pontos do jogo, ataques ter-
roristas acontecem na fronteira: homens-bomba, atropelamen-
tos ou imigrantes tentando pular o muro. Estas circunstincias
exacerbam ainda mais o conflito politico entre os paises e, por
consequéncia disso, boletins oficiais sdo emitidos com ordens
para revistar todas as pessoas vindas de Kolechia a fim de
evitar novos ataques extremistas. A publicag¢do deste boletim
em especifico denota tanto uma nova ordem ao jogador (que
abrange os objetivos gerais do jogo) quanto o acontecimento
de um fato, contribuindo como um instrumento para contar a
narrativa do jogo.

Depois de revisar o boletim e quaisquer novas ordens ou
informagdes, o jogador pode dar inicio ao seu expediente.
Cada dia o inspetor cumprird suas obrigacdes, decidindo quem
entra no pais. No jogo, o expediente dura um periodo de 12
horas, entre 06:00 AM até 18:00 PM. Em tempo real, um dia
de servico dura de trés a oito minutos de jogo, variando cada
dia de acordo com as circunstancias. O hordario de trabalho do
dia ndo comega até que o jogador chame o primeiro aplicante.

A acdo do jogador em chamar um aplicante acontece ao
clicar em um componente especifico do jogo (alto-falante
localizado acima da cabine do inspetor). Ao fazer isso, a
contagem se inicia dando inicio oficialmente ao dia. Nesse
momento, o primeiro aplicante da fila se dirige a cabine e se
apresenta ao inspetor.

A maioria dos didlogos do jogo ocorre entre o inspetor e
os aplicantes. De praxe, o inspetor € o primeiro a iniciar um
didlogo, dizendo a frase “Documentos, por favor”, seguido
de “qual o propdsito da viagem?” e “tempo de estadia?”,
enquanto o aplicante responde as indaga¢des de acordo. E
védlido notar que as duas ultimas perguntas do inspetor sdo
frutos de regulamentacdes mais rigidas no controle da fronteira
que surgem ao decorrer do jogo. E nessa etapa do gameplay
que vdrios componentes precisam ser manipulados simultane-
amente. Novos aplicantes chegam com suas documentagdes e
o inspetor verifica se estd tudo correto. Além dos documentos,
o jogador manipula diferentes tipos de componentes ao longo
da histéria, que vao desde objetos pessoais, livreto de regras
do inspetor e cartdes de visita.

Se o aplicante estiver com todos seus documentos em
ordem, sem infringir nenhuma regulamentag@o, o inspetor deve
aprovar a entrada do aplicante a Arstotzka, caso contrério,
o aplicante deve ter sua entrada recusada. Para aceitar ou
recusar um aplicante, uma agdo de jogador deve ser tomada:
o inspetor deve aplicar um carimbo no passaporte. No jogo,
um carimbo vermelho significa que o aplicante foi recusado,
enquanto o carimbo verde indica que o aplicante foi aprovado.
Independente do resultado, o inspetor deve chamar o aplicante
seguinte, dando inicio a um novo processo de verificacdo de
documentos.

Vale notar que esse ciclo de gameplay (verificacdo de dados)
comeca simples, mas aumenta de dificuldade a medida que o
jogo avanga. No primeiro dia como inspetor a Unica regra
védlida para entrada ao pais € que somente cidaddos nativos
de Arstotzka podem entrar. Uma semana depois, € esperado
que o jogador verifique nome, sexo, pais e cidade de origem,
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aparéncia, peso, altura, nimeros de série e varios outros dados
e documentagdes diferentes a0 mesmo tempo, buscando por
qualquer dado fora do comum — ndo é incomum ver aplicantes
tentando entrar em Arstotzka com documentos falsificados.
O tempo € essencial: o saldrio do inspetor é baseado na
quantidade de pessoas processadas na cabine e erros cometidos
pelo jogador ndo passam despercebidos, podendo gerar multas
que afetam quanto dinheiro é recebido ao final de cada dia.

A gestdo do tempo e a precisdo na tomada de decisdes
estdo no cerne do jogo. A medida que o tempo passa, eventos
acontecem e o cendrio politico das nacdes se transforma,
gerando novas regras e uma série de politicas de imigracdo
mais rigidas. E claro que o jogador deve admitir a entrada
das pessoas corretas no jogo, mas essa tarefa vai ficando
mais complexa com o passar dos dias, pois contrabandistas,
revoluciondrios, homens procurados pela lei e espides se
juntam a multiddo de pessoas buscando passagem para o pais
e a inclusdo destes componentes abrem mais oportunidades
para erros do jogador.

No jogo, existem vdrios tipos de dados que devem ser veri-
ficados minuciosamente: nomes de paises, selos diplomaticos,
entre vdrios outros. No comego do jogo, pessoas com
documentagdes fora de ordem devem simplesmente ter a en-
trada negada, mas posteriormente , em caso de discrepancia de
informagdes, o jogador deve apontar o erro observado, baseado
no livro de regras, como a auséncia de algum documento
em especifico ou dados divergentes. O jogador pode usar o
“modo de inspe¢do” para verificar tais erros e detectar as
discrepancias entre os fatos.

Por exemplo, um aplicante com a aparéncia diferente da
foto constatada no documento de passaporte, ou pais de
origem incorreto, sdo motivos para justificar uma interrogacao.
Quando o modo de inspe¢do ¢ ativado, o jogador deve clicar
nos fatos discrepantes, realcando-os na tela. Caso os dados
sejam conflitantes, surge a op¢do de questionar o aplicante
sobre a divergéncia da informacdo. Na Fig. 4, temos um
exemplo de um aplicante com uma discrepancia apontada.
Neste caso, dois nomes diferentes nos documentos.

Fig. 4. Dados discrepantes nos documentos de um dplicante. Fonte: Papers,
Please.

Terminado o horario de servico, as pessoas da fila se
dispersam ao som de uma sirene e o inspetor volta para casa.
Em Papers, Please, o jogador precisa pagar despesas ao fim
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de cada dia para manter sua familia. As despesas principais
sdo: aluguel, comida e aquecimento, mas podem surgir outras
despesas dependendo do estado de satde de cada familiar. A
despesa familiar € a acdo do sistema central do jogo.

O inspetor pode ganhar sua renda de duas maneiras: a mais
comum ¢ através do nimero de aplicantes processados no
posto de imigracdo; a segunda opcdo € através de subornos
que os componentes do jogo podem oferecer. Cabe ao jogador
decidir se aceita os subornos ou nao, porém cada aplicante que
€ aprovado com irregularidades concede uma nota de demérito
do Ministério da Admissao.

Existem vdrias violagdes no protocolo de imigragao, e caso
o inspetor cometa mais do que duas violagdes num mesmo
dia, ele € cabivel de receber uma penalizagdo salarial, que €
descontada ao fim do dia como uma despesa obrigatéria. As
despesas de aluguel e as penalidades sao obrigatérias, sendo as
demais despesas como comida, aquecimento e medicamentos,
optativas. Caso o inspetor tenha cometido muitas violagdes
num sO dia, talvez ele ndo consiga pagar pela comida ou
aquecimento, porém isso acarretard consequéncias pois algum
membro da familia pode adoecer, ficar faminto ou com frio.
Ao dormir, o estado de jogo € salvo e o dia seguinte comega,
quando novos aplicantes surgem e a histéria continua. E
possivel observar nesse ciclo de gameplay viarias agdes do
jogador e dos componentes.

Ao estudar as primitivas do jogo detalhadamente, é possivel
tracar um paralelo entre elas e o conceito de mecéanica em
Sicart [9]. As diversas agdes tomadas pelo jogador durante o
expediente sdo os métodos a que Sicart se refere. O jogador,
os diversos componentes € NPCs (Non-Player Character,
Personagem Nao-Jogador) sdo os agentes das agdes. O proprio
ciclo de jogo ja € por si s6 uma grande interacdo com o0s
estados de jogo, que ocorre a cada dia, com cada novo
aplicante. Com relagdo a narrativa, € possivel notar aspectos
fundamentais da definicdo de Comparato [12], especificamente
o Pathos, pois as proprias vidas dos personagens envolvidos
no jogo sao moldadas pelo ato de jogar.

De maneira resumida, um dia de expediente no Papers,
Please ocorre da seguinte forma:

1) O inspetor vé a manchete do jornal “A Verdade de
Arstotzka”;
2) O inspetor caminha até seu posto;
3) O inspetor confere o boletim oficial do Ministério da
Admissio;
4) O inspetor chama o primeiro aplicante pelo alto-falante,
o que faz o relégio do jogo comegar a marcar o tempo;
5) Um aplicante chega e entrega suas documentacoes;
6) O jogador deve correlacionar informagdes e dados de
acordo com as regras;
7) O inspetor toma a a¢do do jogador de recusar ou aprovar
o aplicante
8) O inspetor chama o aplicante seguinte pelo alto-falante;
9) O tempo do expediente acaba; e
10) O inspetor administra suas despesas e dorme, dando fim
a0 processo.
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A. Primitivas

As Tabelas I e II listam as principais primitivas do Papers,
Please analisadas neste trabalho.

Tabela I
COMPONENTES DA CABINE

Componente Descricao
Informa objetivos basicos e outras informagdes,

como individuos procurados pela policia.

Boletim Oficial

Carimbo Usado para aprovar ou recusar aplicantes.
Ferramenta de . A

= Usado para buscar discrepancias nos documentos.
Inspecio

Objetos variados dos aplicantes e oficiais. Placas,
subornos, fotografias e cartdes de visita sdo alguns
exemplos.

Chama o aplicante seguinte.

Regras emitidas pelo ministério de Admisséao.

Itens diversos

Altofalante
Livro de Regras
Fonte: autores.

Tabela II
COMPONENTES DE NPCs

Componente | Descricao

itens diversos que sao manipulados pelo jogador,
Documentos . 08 d pula pelo jog

como identidades, passaportes, vistos, etc.
Aplicantes Personagens tentando entrar em Arstotzka.

. Trabalhadores do posto que conversam com o inspe-

Oficiais <

tor. Colegas e chefes sdo exemplos.
Guardas Ficam posicionados ao longo da fronteira e tentam

impedir ou sdo vitimas de ataques.

Fonte: autores.

Das acdes disponiveis ao jogador durante o jogo, aquelas
que foram importantes para a andlise foram:

+ Movimenta¢do de documentos.

o Aplicar carimbo

« Devolver itens ao aplicante.

o Chamar o aplicante no altofalante.
o Identificar discrepancias.

o Questionar aplicantes.

B. A Relagdo entre Mecdnicas e Narrativa

As informagdes do jogo podem aparentar que o jogo se
tratar de uma simples simulagdo em que a memorizacao,
repeticdo e reflexos rdpidos sdo os principais aspectos exigidos
ao jogador, com uma histéria de fundo superficial que nada
mais serve do que prover um contexto. Porém, pode-se obser-
var que ndo é este o caso pois Papers, Please decide abordar
a histéria do jogo de uma maneira menos convencional,
como didlogos expositivos ou cutscenes, preferindo apresentar
sua histéria através de mecanicas em determinados contextos
especificos.

Um exemplo dessa ocorréncia € constatado nas interacdes
entre os aplicantes e o inspetor. Frequentemente as pessoas nao
sdo elegiveis para aprovacdo de entrada no pafs mas, em certos
casos, uma parcela das pessoas que vém até a cabine fornecem
razdes e desculpas do porqué devem entrar em Arstotzka.
Esses eventos acontecem tipicamente ao se questionar 0s
aplicantes apds a averiguagdo de discrepancias. A multidao
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de pessoas sendo processada no posto de controle tem tanta
histéria quanto o préprio inspetor. Varios dos estrangeiros
buscam entrar em Arstotzka em busca de oportunidades:
emprego, morar com a familia ou visitar um parente que nao
vé hd muito tempo.

Arstotzka também niao € nenhum paraiso, tendo em vista
que o pais acaba de sair de uma guerra que perdurou seis anos.
Aluguel e comida sdo gastos didrios e, ao longo do jogo, é
possivel notar que o inspetor € sempre observado, tendo cada
erro prontamente contabilizado. Gragas a tela de despesas, o
jogador é lembrado dia a dia de sua responsabilidade em sus-
tentar a familia. Deixar sua familia morrer por ndo conseguir
lidar com as despesas acarreta em um dos multiplos finais de
jogo (de um total de 20 possiveis), encerrando prematuramente
0 jogo.

Logo, ndo seria incomum alguém jogar de uma maneira
burocritica e quase robdtica, processando os aplicantes in-
discriminadamente e seguindo as regras e protocolos com
afinco, transformando assim os aplicantes em apenas um
acervo de dados e nimeros. Esta abordagem desumanizadora
€ um reflexo do mundo distopico criado pelo designer, e as
mecanicas do jogo retratam isso.

Lucas Pope, o criador de Papers, Please, afirmou que
descobriu, durante o desenvolvimento do jogo, que um cendrio
comunista serve como um bom pano de fundo para as
mecanicas de um jogo, pois ndo existe espaco para perguntas
do porqué das coisas acontecerem daquele modo. “Isto fun-
ciona perfeitamente bem com o ambiente de algum governo
comunista ou algum tipo de burocracia onde as regras vém de
cima para baixo e bum, este é seu trabalho” [14].

Cabe ao jogador decidir o destino dessas pessoas, indepen-
dente do motivo de sua documentagdo estar correta ou nao.
O préprio jogo nao responsabiliza o jogador pela forma que
escolhe atuar e, pelo contrdrio, oferece amplas oportunidades
ao inspetor de agir de um jeito completamente oposto. Um
jogador pode agir sempre de acordo com as regras e trabalhar
zelosamente, mas nao faltardo ocasides moralmente ambiguas.

Num dia especifico, o inspetor recebe em sua cabine uma
viajante que diz estar feliz com a abertura da fronteira, que
finalmente podera ver seu filho depois de seis anos. Se o
jogador estiver atento, notard que a licenga de entrada da
aplicante perdeu sua validade ha quase um més. Estd nas
maos do jogador se perguntar o que é mais importante: ser um
trabalhador modelo e recusar a entrada da mulher, ou ceder
as suplicas dela e permitir sua entrada. Nao existe alternativa
correta pois ambas tém seus préprios méritos. O jogador pode
ndo correr o risco de arcar com a penalizacgao, afinal de contas
ele tem sua familia para sustentar. Em contrapartida, a mulher
ndo vé seu filho desde que a guerra comecou e ele espera
do outro lado da fronteira. O que significa deixar ela passar
nesse caso, uma vez que seu saldrio ndo € afetado até o terceiro
demérito em um tnico dia?

Os dias passam e mais casos como este acontecem. Em
um certo dia, uma pessoa diz que nao pode voltar ao pais de
origem sendo serd morta. No dia seguinte, uma mulher entrega
um bilhete ao inspetor dizendo que um homem pretende
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sequestrd-la juntamente com sua irma, e forca-las a trabalhar
num bordel em Arstotzka. Alguns minutos depois, um homem
chamado Dari Ludum chega a cabine apresentando um cartio
de visita do estabelecimento “Tentagdo Violeta — para todas
suas fantasias”. Serd que vale a pena ajudar uma estranha?

Dari Ludum, o suposto traficante de pessoas em questdo,
estd com todos os documentos corretos. Negar sua entrada
significa receber uma adverténcia do Ministério da Admissao
por ter recusado a entrada de um aplicante legitimo. Por tudo
que o jogo ensinou até o momento, o jogador deve permitir
a entrada deste individuo. Em Papers, Please, o jogador é
lembrado das escolhas que faz ao ver as manchetes do jornal.
No jogo, essas pessoas nao sao apenas numeros, elas sdo
individuos com histérias. Seu mundo autoritario € moldado de
acordo com as decisdes do jogador. Na Fig. 5, a manchete do
jornal muda de acordo com o destino escolhido pelo jogador
para Dari Ludum.

Hais Um Rtaque no Posto de Grestinl

Hemam-Bombia Pagda Fela Teguransa

Ouadrilha de Tréfico Humano &
Desmantelada

ecral S Lagrog i du Brawtn Doptara o Lidher

Dangarinas Mortas em (lube

Mais Um Atague no Posto de
de Grestin! i

Grestinl

Fig. 5. Diferentes manchetes do jornal, alterado pelas acdes do jogador. Fonte:
Papers, Please.

Sdo nestes breves momentos, impulsionados pelas
mecanicas, que a histéria do jogo é desenvolvida e € através
dos didlogos entre inspetor e aplicante, entre um carimbo
e outro, que o jogador tem um vislumbre mais geral do
mundo que ajudou a construir por meio de suas escolhas.
Quando perguntado em uma entrevista sobre seu objetivo
em criar o jogo, Lucas Pope respondeu que nunca foi criar
um jogo politico, transmitir uma mensagem ou fazer uma
afirmag@o sobre o que € certo ou errado, e que a sensagdo de
ambiguidade foi projetada intencionalmente [15]:

“[...] comecei a trabalhar na narrativa e quis esse tipo de
complexidade e falta de clareza [...] entdo quis expressar
ndo que os dois lados sejam iguais, mas que os dois lados
acreditam em sua causa fortemente e é dificil apresentar
isso num filme ou livro, mas quando se tem uma midia
interativa como um jogo fica bem mais facil colocar o
jogador numa posi¢do em que, de repente, ndo € tdo claro
o que ele faria nessa situacdo. [...] Para mim, o jogo é
mais poderoso quando o jogador estd no meio de tudo sem
informagéo para decidir quem s@o os mocinhos e os vildes.
Pra mim a vida € assim, nunca se sabe a histdria completa
de nada e ainda assim vocé precisa tomar decisdes, ainda
precisa viver e trabalhar assim.” [15].

Naturalmente, a nocdo de ndo haver certo e errado dis-
tintivamente claros também estd presente no personagem do
inspetor. Dificilmente pode se declarar que o inspetor é bem
recompensado no jogo, entao a narrativa também oferece chan-
ces do jogador abrir mdo de sua moralidade para conseguir
mais dinheiro. Por muitas vezes, o jogo possibilita formas do
inspetor se envolver com suborno e corrupgao.
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Certos aplicantes podem oferecer dinheiro para que o jo-
gador ignore a falta de um documento exigido, e em certo
ponto do jogo um dos guardas faz um acordo com o jogador:
o guarda é pago com bonus salarial para cada pessoa detida
na fronteira, ento ele oferece pagar ao inspetor para aumentar
o ndmero de pessoas detidas, o que ¢ um bom negdcio para
0 personagem que possui muitas despesas. Vale ressaltar que
0 jogo nunca critica o jogador por fazer uso de tais métodos,
mas em compensagdo também nunca “obriga” o jogador a
seguir por esse caminho, pois ndo existe tutorial explicando
as vantagens ou desvantagens de aceitar subornos, o préprio
jogador toma sua decisdo dada a oportunidade.

Pelas mecéanicas do jogo, histdrias sdo criadas e influen-
ciadas pelo ato de jogar: temos um inspetor sem nome, que
trabalha dia a dia e € desafiado por dilemas morais a medida
que o jogo progride, sua familia que serve de incentivo para
0 jogador e as indmeras pessoas que cruzam o seu caminho,
além da sua prépria nagdo e aqueles que estdao acima dele nessa
sociedade. A narrativa € formada com o passar dos dias, pois a
mudanca de estados no jogo acontece pela atuag¢do do jogador
e a manipulacdo das mecanicas. Ao processar os aplicantes
e decidir quem entra no pais, o jogador estd influenciando
o estado do jogo e de Arstotzka através da interagdo com
essas mecanicas em primeiro lugar e, em segundo lugar,
pelos métodos narrativos como roteiros. “Mudangas de estado
acontecem dependendo de quem o jogador permite a entrada
no pais e quantos imigrantes o jogador processa em um dia”
[16, p. 48].

Por exemplo, caso o jogador cometa muitos erros, recebendo
muitos deméritos, o saldrio gerado ao fim do dia ndo é
suficiente para sustentar a familia do inspetor e continuar nesse
ritmo provocard um estado de jogo em que os membros da
familia adoecem e/ou ficam famintos, deixando o jogador mais
propicio a aceitar subornos oriundos de pessoas de cardter
duvidoso. E por sua vez, a entrada dessas pessoas no pais
impacta diretamente nas circunstancias politicas de Arstotzka.
Com o desenvolvimento da narrativa, mais € mais normas sao
criadas pelo Ministério de Admissao e a entrada de imigrantes
ao pais fica cada vez mais restrita. Em um momento da
histéria, o jogador deve checar dados de quatro documentos
diferentes a0 mesmo tempo e correlacionar informagdes entre
eles. Em suma, a forca maior atrds do desenvolvimento da
narrativa no jogo sdo suas mecénicas e as regras do sistema.

Sarian [17] investiga a relacdo da narrativa de Papers,
Please com seu gameplay e, em sua pesquisa, apresenta as
teorias: “Um relato sobre a banalidade do mal” de Hannah
Arendt e o conceito da “Jaula de Ferro” de Max Weber. Em
sintese, essas teorias postulam que a vilania surge, ndo da
psicopatia e da malicia monstruosa, mas de homens comuns
que apenas seguem ordens, o que € diretamente relacionado
ao conceito da “jaula de ferro” de Weber, que se refere a
maneira que politicas sdo organizadas em burocracias moder-
nas como processos estritamente regulamentados, garantindo
que o individuo singular execute as politicas sem empregar a
moralidade. E possivel notar um paralelo destes conceitos em
Papers, Please, no entanto, Sarian afirma ser possivel ir além
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destes dilemas morais.

Apesar dos esfor¢os de Lucas Pope em ilustrar um ambiente
e personagens imparciais, Sarian aponta que este nio € neces-
sariamente o caso. Vemos exemplos disso no estilo de arte,
na qual todas as cores sdo sem brilho e refletem o espirito
de opressdo do jogo, além de didlogos que fomentam uma
atmosfera sombria, como quando os aplicantes imploram ao
jogador para entrarem em Arstotzka. Esses aspectos entram em
conflito com a abordagem fria que € indiretamente incentivada
aos jogadores caso eles queiram conseguir um dos finais
especificos do jogo. O final em questdo vé o inspetor fugindo
com sua familia para outro pafs com passaportes falsos. Para
chegar até este ponto, o jogador deve ter economizado uma
grande quantia de dinheiro que serd utilizada para adquirir do-
cumentos falsos e ter tomado muitas decisdes especificas pelo
caminho. Estas decisdes, inevitavelmente, criam um “corpo de
memorias acumuladas” [17].

Em suma, esse corpo de memdrias € o conjunto de decisdes
que o jogador optou durante o gameplay. Os eventos do jogo
geram situacOes de escolha, que sdo salvas como mudancas
no nivel do avatar — no caso, o inspetor — e suas reflexdes,
que geram uma imagem que representa a narrativa pessoal do
jogador. Essa imagem ¢€ fruto das experi€ncias do jogo. A este
conceito, composto pelas contribui¢des de diversos autores,
Sarian refere como o “si expressado”. Jogadores geralmente
respondem ao “si expressado” de maneira pessoal e direta, e
o nivel de identificacdo € tanta que frequentemente jogadores
se referem aos seus avatares na primeira pessoa.

O “si expressado” pode ser manifestado ao jogador de
diversos modos. Elencar e ilustrar as diferentes formas como
isso pode acontecer nao é o foco desta pesquisa mas, no
caso de Papers, Please, essa manifestacdo ocorre por meio da
“instanciacdo”, isto é, o “si expressado” € instanciado através
de uma série de dados e informagdes que criam a imagem do
jogador. Essa imagem ndo s6 determina o resultado final da
narrativa mas também comenta sobre ele. Basicamente, nesse
tipo de “si expressado”, houve um caminho que o jogador
precisou percorrer para chegar até aquele ponto.

Esse nivel de relagdo que o jogador cria com seu avatar
serve nao apenas como uma comprovacdo do nivel de re-
levancia da narrativa no jogo, mas como ferramenta para o
surgimento de uma autorreflexdo do jogador ao alcancar um
dos finais disponiveis. Sarian cria uma justaposi¢cdo entre um
dos finais e uma histdria especifica do jogo. A narrativa de Pa-
pers, Please ¢ rica de personagens com histérias engajadoras
e aplicantes fornecendo ao jogador dilemas em abundancia.

Por exemplo, certo dia um homem chamado Pyotr Vostok
vem do pais Antegria e quer imigrar para Arstotzka. Todos
seus documentos estdo em ordem, entfo logicamente sua en-
trada deve ser aprovada. Antes de sair da cabine, ele agradece e
diz “seja bom com minha esposa, ela vem em seguida” (Fig.
6, esquerda). A esposa, Katya Vostok, chega imediatamente
depois mas com a auséncia de um documento obrigatdrio.
Enquanto o jogador examina os documentos, ela pergunta:
“vocé viu meu marido? Ele passou, sim?” (Fig. 6, direita).
Ao questiond-la sobre a licenca de entrada que lhe falta, ela
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suplica dizendo “Por favor, eu imploro. Eles negam minha
licenca. Eu ndo tenho escolha. Sou executada se voltar para
Antegria”.

Auite obrigaded

$eja bon Com minha &sposa, ¢l
Uen 0 Seduidi.

Ele passon; sim?

Fig. 6. A esquerda, o marido ao ser aprovado. A direita, a esposa ao entrar
na cabine do inspetor. Fonte: Papers, Please.

Este é um dos varios momentos de Papers, Please em que o
jogador tem que decidir sobre o futuro de pessoas comuns, mas
este caso em especial tem certa relevancia pois, como Sarian
demonstra, ele € tematicamente relacionado com um dos
finais do jogo [17] pois nele os papéis estardo invertidos e o
inspetor se encontra no mesmo lugar que o casal mencionado.
Papers, Please possui 20 finais diferentes, com trés deles
ganhando destaque em relacdo aos demais. Os trés podem
ser considerados como um “final feliz” e para alcanca-los é
necessdrio tomar decisdes especificas.

O primeiro final apresenta o inspetor simplesmente sobrevi-
vendo ao final da jornada como um cidadao modelo e seguidor
da lei. Alcancar este final exige que o jogador aja de forma
leal ao pafs, cumprindo suas tarefas na legalidade. O segundo
final € o oposto e, para alcangéd-lo, o jogador deve conspirar
com espides revoluciondrios a fim de instaurar uma insurrei¢ao
e derrubar o governo de Arstotzka. O terceiro final é neutro
quando comparado aos anteriores: o inspetor deixa sua vida
para trds e foge para o pais de Obristdao com sua familia. No
conteddo da narrativa, este terceiro final talvez seja o exemplo
principal que mais se relaciona com o aspecto do Ethos
[12]. Para obter esse final é necessdrio confiscar ilegalmente
passaportes de cidaddos obristaneses, um para cada membro
da familia, e ter dinheiro suficiente para adquirir passaportes
falsos.

Neste final do jogo ocorre uma reviravolta: antes era o
inspetor quem buscava discrepancias na documentacdo dos
aplicantes, agora ele e sua familia se encontram na fila da
fronteira de Obristdo com passaportes falsos. Dessa vez, o
jogador € o aplicante vulnerdvel buscando refiigio num pais
do exterior. O inspetor e sua familia sdo aprovados para entrar
no pafs e a vitéria é alcancada e chegar até esse ponto é
uma recompensa ao jogador por seu gameplay: ter cumprido
seus objetivos, ter administrado bem suas despesas e ganhado
gratificacdes.

Normalmente, para ganhar dinheiro, o jogador deve ter
uma postura fria em relacdo aos aplicantes, sem muito lugar
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para remorsos e, além disso, para sobreviver, o inspetor deve
se comprometer em algum ponto, seja moral ou legalmente.
Apesar de se tratar de um final feliz, a dicotomia € clara:
o jogador é confrontado com sua prépria hipocrisia. Tendo
tratado tantas pessoas na fronteira com frieza e, efetivamente,
tendo julgado as pessoas utilizando um padrio, ele agora é
julgado pelo guarda obritanés.

Este final apresenta um espelho dialético ao jogador e o
deixa em um estado meditativo em resposta as memdorias acu-
muladas. As circunstincias pelas quais esse estado € alcangado
(a presenga ou falta de empatia e de escripulo em geral
no decorrer do jogo) entram num contraste gritante quando
posto lado a lado a recompensa final do jogo. Porém, em
consisténcia com o resto dos dilemas morais presentes no
jogo, Paper, Please ndo apresenta julgamentos positivos ou
negativos ao jogador, ao invés disso, apenas espera instigar
uma autorreflexdo.

VII. CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo discutiu como as mecéanicas podem impactar na
narrativa e propds uma andlise formal acerca de um jogo no
qual esse impacto poderia ser observado. Para alcancar esse
objetivo foi necessdrio realizar um estudo sobre mecénicas e
narrativas que serviu a dois propdsitos: fundamentar a teoria
do estudo e estabelecer definicdes e conceitos a respeito de
cada drea.

Usando a anélise formal, foi possivel correlacionar os ele-
mentos mecanicos e narrativos do jogo, como eles trabalham
entre si, seus vinculos e etc. Concluiu-se que, ao seguir os
passos definidos na metodologia, os elementos necessarios
(mecéanicas e narrativa do jogo) para a investigacao desta pes-
quisa foram averiguados apropriadamente. As regras, objetivos
e padroes de design foram estudados de acordo com as etapas
definidas na metodologia e as descobertas foram descritas.

Como foi observado, o jogo Papers, Please provou ser um
bom titulo para o estudo dessas relagdes. A criacdo de dilemas
morais a cada ciclo da mecénica primdria do jogo, ou seja,
processar diversos imigrantes na cabine do posto de fronteira,
mostrou ser um elemento do jogo que modifica, momento a
momento, sua narrativa, tanto por causar alteragdes ao estado
do jogo como por acrescentar contetido ao corpo de memorias
que, inevitavelmente, leva o jogador a se reconhecer no jogo.
As mecanicas estdo tdo fortemente ligadas a narrativa que a
simples acdo do jogador de se manter ocioso durante a partida
ja € influéncia suficiente para que isso afete diretamente os
acontecimentos.

Esta pesquisa fez a seguinte pergunta: “Como a narrativa
de um jogo ¢ influenciada por suas mecanicas?” e um de seus
objetivos foi “demonstrar como a ligagdo entre mecanica e
narrativa pode ser aplicada de modo eficaz na criagdo do jogo”.
No caso de Papers, Please, é possivel ver que certos padrdes
e diretivas surgem. A primeira delas € o contexto do jogo que
¢ intrinsecamente ligado a sua histéria. Desde sua concepcio,
0 jogo possui mecanicas primdrias ligadas a histéria do jogo.
Em primeiro lugar, o jogo € um simulador de checagem de
passaportes e, como o proprio Lucas Pope informa, “[...] foram
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realmente as mecanicas primdrias que senti que poderia criar
um jogo divertido em primeiro lugar [...] e depois passei a
trabalhar na narrativa [...]” [15].

Neste ponto, ja € evidente que as mecanicas empregadas no
jogo afetam diretamente a narrativa. Porém, cabe a pergunta:
até que ponto a mecanica influencia a narrativa e a narrativa
comeca a influenciar o leque de mecéanicas disponiveis? Sa-
bemos que o criador do jogo primeiramente desenvolveu um
conjunto de mecénicas e a partir do qual comecou a tecer
a histéria. No entanto, em determinadas partes do jogo nao
€ possivel enxergar quem veio primeiro: a mecdnica ou a
narrativa. Um bom exemplo disso estd nas ocorréncias em
que os personagens ndo controlados pelo jogador atacam
a fronteira ou pulam o muro do posto. Teria Lucas Pope
idealizado a mecénica de usar um rifle tranquilizante para
deter essas ameacas num estdgio embriondrio da criacdo do
jogo (mecénica influenciando a narrativa) ou a mecénica foi
planejada somente apds a decisdo de incluir esses personagens
atacando o posto (narrativa influenciando a mecénica)?

Infelizmente ndo € possivel saber. A relacdo entre mecanica
e narrativa estd tdo intrinsecamente imbuida no jogo que
¢ inquestiondvel a relacdo simbidtica dos dois elementos.
Funcionam como uma via de mao dupla, ambos os elementos
de histéria e gameplay fomentam um ao outro, num ciclo
balanceado, de maneira que um nao sobrevive sem o outro.

Outro fator interessante no jogo ¢ a manipulacdo constante
dos seus elementos. Ao criar um ciclo de gameplay em que os
componentes e mecdnicas estdo constantemente sendo opera-
dos pelo jogador, é possivel atribuir mais valor e significancia
a estas mecanicas, principalmente se elas alteram os estados
de jogo regularmente, como pudemos perceber, e se essas
alteracdes também influenciam a narrativa.

Vendo estes apontamentos descritos, presume-se que a
criacdo de um sistema de jogo em que haja um conjunto
de mecéanicas trabalhando intimamente para uma mesma fi-
nalidade ¢ uma maneira dos designers de jogos fazerem
uso consciente dessa técnica, criando jogos nos quais as
mecénicas auxiliam e impactam a narrativa do jogo. E claro,
seria necessdrio mais investigacdo no assunto, além de muita
exploracdo e experimentos, porém as possibilidades sdo real-
mente estimulantes. Esta pesquisa propde que novas pesquisas
devem ser realizadas sobre o assunto, a fim de averiguar e
trazer a luz mais padrdes de design de sistemas de jogos, tais
como os que lidam com repeticdes e alteracdes de eventos.

Depois de ter a fundacdo desse sistema interligado, €
favoravel que se faca uso de artefatos narrativos mais conven-
cionais: aqui entram os didlogos e roteiros do jogo. Papers,
Please realiza esta tarefa através do uso dos dilemas morais.
Mecanicas por si s, em seu estado mais bruto, ndo sdo capazes
de contar uma histéria, mas se o jogador é colocado em uma
posi¢do de conflito ou atrito com dilemas morais (através do
uso de mecanicas) € possibilitado um espago para se contar
uma histéria emergente que vai além da histéria superficial.

Em Papers, Please, a histéria pode ser reduzida a uma
simples frase: “vocé estd no papel de um inspetor que precisa
trabalhar num posto de fronteira e sustentar sua familia”.
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Mas, como evidenciado, existem varias histdrias por trds dessa
simples premissa. Cabe ao designer descobrir uma maneira de
aliar sua narrativa preliminar com seus sistemas internos de
mecanicas, criando uma relagdo na qual um elemento auxilia
o outro. No jogo, isso criou oportunidades para o surgimento
de dindmicas interessantes nas quais varios papéis podem
ser exercidos pelos jogadores em diferentes experiéncias. Em
Papers, Please, o mesmo jogador pode assumir papéis distintos
em diferentes pontos de sua jornada: ora um inspetor piedoso,
ora um corrupto sem escrupulos, e por vezes (talvez em sua
maior parte) apenas um homem comum tentando sobreviver
num mundo onde “c@o come cdo”.
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